



TINJAUAN PUSTAKA  
 
A. Landasan Teori 
1. Kemampuan Pemecahan Masalah 
Kata kemampuan sama artinya dengan kecakapan, kesanggupan, dan 
juga daya. Dengan kata lain kemampuan merupakan suatu sikap yang 
menunjukan kecakapan, kesanggupan, atau kekuatan yang dilakukan oleh 
diri sendiri. Kemampuan pemecahan masalah merupakan kemampuan 
yang harus dimiliki setiap manusia yang bisa  diperoleh dalam belajar 
matematika (Fajriah, 2019: 58).  
Kemampuan pemecahan masalah merupakan kemampuan mendasar 
yang harus dimiliki seseorang dalam pembelajaran matematika. 
Pemecahan masalah menjadi penting dalam tujuan suatu pembelajaran 
disebabkan karena dalam kehidupan sehari-hari tidak lepas dari masalah 
(Susanti, 2018: 72). Ada beberapa indikator pemecahan masalah yaitu, (1) 
membangun pengetahuan matematika, (2) menerapkan dan menyesuaikan 
berbagai strategi yang tepat untuk memecahkan masalah, (3) memecahkan 
masalah yang timbul dalam matematika dan dalam konteks lain, dan (4) 
memantau dan merefleksi proses pemecahan masalah matematika (Ulya, 
2015: 2). 
Polya (1985: xvi-xvii) dalam bukunya How to Solve It: A New Aspect 
of Mathematical Method menjelaskan bahwa dalam memecahkan suatu 
masalah ada empat langkah yang harus dilakukan, yaitu memahami 
masalah, merencanakan penyelesaian masalah, melakukan perencanaan 
masalah, dan melihat kembali hasil yang diperoleh. 4 tahapan Polya adalah 
sebagai beriku: 
a. Memahami Masalah (understanding the problem) 
 Tahap pertama dalam menyelesaikan masalah adalah memahami 
soal. Siswa perlu mengidentifikasi apa yang diketahui , apasa yang 
ada, jumla, hubungan, dan nilai-nilai yang terkait dengan apa yang 
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sedang mereka cari. Beberapa saran dapat membantu dalam 
memahami masalah yang kompleks: memberikan pertanyaan 
mengenai apa yang diketahui dan dicari, menjelaskan masalah sesuia 
dengan kalimatnya sendiri, menghubungkan dengan masalah yang 
serupa, fokus pada bagian yang terpenting dari masalah, 
mengembangkan model, dan menggambar diagram. 
b. Merencanakan Penyelesaian Masalah (devising  a plan) 
Siswa perlu mengidentifikasi operasi yang terlibat dan strategi yang 
diperlukan dalam menyelesaikan masalah yang diberikan. Hal ini 
dapat dilakukan dengan cara menebak, mengembangkan sebuah 
model, mengidentifikasi pola, membuat tabel, eksperimen dan 
simulasi, bekerja terbali, menguji semua kemungkinan, 
mengidentifikasi sub-tujuan, membuat analogi, dan mengurutkan data 
atau informasi. 
c. Melaksanakan Perencanaan Masalah (carrying out the plan) 
Apa yang diterapakn tergantung pada apa yang telah direncanakan 
sebelumnya dan termasuk pada hal-hal berikut: mengartikan informasi 
yang diberikan ke dalam bentuk matematika dan melaksankan strategi 
selama proses dan perhitungan yang berlangsung. Tahap ini siswa 
perlu mempertahankan rencana yang sudah terpilih. Jika rencana tidak 
dapat terlaksana maka siswa dapat memilih rencana lainnya. 
d. Memeriksa Kembali  (looking back) 
Aspek-aspek yang perlu diperhatikan dalam mengecek kembali 
langkah-langkah sebelumnya yang terlibat dalam menyelesaikan 
masalah, yaitu: mengecek kembali semua informasi yang penting yang 
telah teridentifikasi, mengecek semua perhitungan yang sudh terlibat, 
mempertimbangkan apakah solusinya logis, melihat alternatif 
penyelesaian pertanyaan yang sudah terjawab. 
2. Matematika 
Matematika merupakan suatu disiplin ilmu yang timbul karena 
pikiran-pikiran manusia yang berhubungan dengan ide, proses, dan 
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penalaran (Sepriyanti & Nuri, 2017: 2). Matematika merupakan ilmu 
pengetahuan yang diperoleh dengan bernalar dan berfikir sistematis, logis, 
dan kritis, dalam mengkomunikasikan suatu gagasan atau pemecahan 
masalah. Matematika merupakan ilmu yang mendasari perkembangan 
teknologi modern, yang mempunyai peranan penting dalam berbagai 
disiplin ilmu dan memajukan daya pikir manusia (Putri, Hamid & 
Murdiana, 2016: 39). 
Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan di 
sekolah kepada siswa dan memiliki peranan penting dalam pembentukan 
pola pikir manusia, khususnya dalam kehidupan sehari-hari (Purnamasari 
& Setiawan, 2019: 208). Matematika merupakan salah satu bidang yang 
sangat penting dalam dunia pendidikan. Hal tersebut karena matematika 
selalu dijumpai dalam setiap jenjang pendidikan (Susanto, 2012: 132). 
Berdasarkan definisi yang telah dipaparkan diatas, dapat disimpulkan 
bahwa matematika merupakan bahasa yang digunakan untuk 
mengungkapkan atau menerangkan secara tertentu berupa simbol-simbol 
yang dapat mempermudah memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-
hari. 
3. Belajar 
Pada dasarnya belajar merupakan suatu proses yang berakhir pada 
perubah. Belajar merupakan proses yang memungkinkan, makhluk hidup 
mengubah perilakunya cukup cepat dalam cara yang kurang lebih sama, 
sehingga perubahan yang sama tidak harus terjadi lagi pada situasi baru 
(Gasong, 2018: 8). Belajar merupakan kegiatan bagi setiap orang. 
Pengetahuan ketrampilan, kebiasaan, kegemaran, dan sikap seseorang 
terbentuk, di modifikasi dan berkembang disebabkan belajar (Hudoyo, 
1988:1).  
Belajar merupakan suatu proses yang kompleks yang terjadi pada 
semua orang dan berlangsung seumur hidup, sejak dia masih bayi hingga 
ke liang lahat (Sadiman, 2004: 1). Belajar merupakan  proses perubahan 
perilaku sebagai hasil interaksi individu dengan lingkungannya, perubahan 
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tersebut bersifat kontinu, fungsional, positif, aktif, dan terarah (Dasopang, 
2017: 334). 
Berdasarkan uraian diatas, maka dapat disimpulkan belajar merupakan 
proses aktif yang diarahkan pada tujuan, proses berbuat melalui berbagai 
pengalaman.  
4. Soal Cerita Matematika 
Soal cerita merupakan permasalahan yang dinyatakan dalam bentuk 
kalimat bermakna dan mudah dipahami, tetapi pada kenyataannya menurut 
siswa penggunaan kalimat yang cenderung panjang pada soal cerita 
menuntut siswa untuk lebih cermat dalam memahami soal dan 
penyelesaiannya (Wijaya, 2008: 14). 
Soal cerita yang terdapat dalam matematika merupakan persoalan-
persoalan yang terkait dengan permasalahan-permasalahn dalam 
kehidupan sehari-hari yang dapat dicari penyelesaiannya dengan 
menggunakan kalimat matematika (Irawan, 2011: 2). Soal cerita 
merupakan permasalahan yang dinyatakan dalam bentuk kalimat 
bermakna dan mudah dipahami (Dharma, Suarjana & Suartama, 2016: 3) 
5. Gaya Kognitif 
Gaya  kognitif adalah karakteristik individu dalam penggunaan fungsi 
kognitif (berfikir, mengiangat, memecahkan masalah, membuat keputusan, 
mengorganisasi, dan memproses informasi) yang bersifat konsisten dan 
berlangsung lama (Usodo, 2011: 97). 
 Ada tiga tipe gaya kognitif yaitu Field Dependent (FD), Field 
Intermediate (FDI), dan Field Independent (FI). Individu FD lebih 
cenderung bekerja dengan motivasi eksternal dengan cara mencari 
bimbingan dan petunjuk dari orang lain, sedangkan individu FDI 
cenderung memiliki kemampuan sama seperti siswa FD atau FI karena 
FDI terletak diantara keduanya (Idris, 2006: 87). Individu FI memandang 
persoalan secara analisi, mampu menganalisi dan mengisolasi rincian yang 
relevan, mendektesi pola, dan mengevaluasi secara kritis suatu persoalan 
(Yousefi, 2011: 75) 
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Gaya  kognitif mempunyai korelasi dengan perilaku intelektual dan 
perseptual. Intelektual berkaitan dengan kemampuan seseorang dalam 
berpikir, sedang perseptual berkaitan dengan kemampuan seseorang dalam 
memandang atau menafsirkan sesuatu (Lastiningsih, 2014: 18). Gaya 
kognitif merupakan karakter seseorang untuk menyelesaikan masalah, 
berpikir, mengamati, dan mengingat. Gaya kognitif sangat berpengaruh 
terhadap penguasaan konsep siswa, hal itu merupakan representasi 
karakter setiap siswa dalam proses pembelajaran yang berlangsung (Basir, 
2015: 108). 
Dengan demikian proses pembelajaran gaya kognitif siswa memegang 
peranan penting untuk dapat memahami materi yang disampaikan oleh 
guru. Selain itu gaya kognitif siswa memiliki konstribus yang baik 
terhadap hasil belajar matematika. 
6. Sistem Persamaan Linear Dua Variabel 
SPLDV atau Sistem Persamaan Linear Dua Variabel merupakan sebuah 
sistem atau kesatuan dari beberapa persamaan linear dua variabel yang 
sejenis. Persamaan linear dua variabel dapat dinyatakan dengan bentuk 
         dimana        ,        dan      adalah variabel. 
Sistem persamaan linear dua variabel (SPLDV) yaitu persamaan liniar: 









.  Persamaan                       mempunyai 
himpunana penyelesaian yang terdiri dari variabel   dan   berupa 
pasangan bilangan       yang memenuhi kedua persamaan. 
Contoh: 
Himpunan penyelesaian dari sistem persamaan linear dua variabel 
berikut adalah: 
       dan        
Penentuan Himpunan Penyelesaian dari Sistem Linear Dua Variabel 
dapat dilakukan antara lain dengan metode-metode beikut: 
a. Metode Grafik 
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 𝑥  𝑦    
Metode grafik adalah metode penyelesaian sistem persamaan linear 
dua variabel yang dilakukan dengan cara menggambar grafik dari kedua 
persamaan tersebut, kemudian menentukan titik potongnya. Titik 
potong tersebut merupakan himpunan penyelesaiannya. 
         
        
(1) Tentukan koordinat titik potong masing-masing persamaan 
terhadap sumbu x da sumbu y 
       
          
  5       
          




Gambar 2.1 Grafik Penyelesaian 
Karena kedua garis berpotongan pada satu titik, maka himpunan 
penyelesaiannya tepat memiliki satu anggota yaitu {   }  {   } 
b. Metode Substitusi 
 Substitusi berarti memasukan atau menempatkan suatu variabel ke 
tempat lain. Artinya metode substitusi merupakan suatu cara untuk 
 𝑥  𝑦    
𝑥 𝑦  𝑥 𝑦  
            
          
 
𝑥  𝑦    
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mengganti satu variabel ke variabel lainnya dengan cara mengubah 
variabel yang akan dimasukan menjadi persamaan yang variabelnya 
berkoefisien satu.  
Contoh: 
       
       
(1) Substitusikan nilai dari       ke persamaan  𝑥  𝑦     
untuk memperoleh nilai   
           . 
           
          
        




     
(2) Lalu substitusikan nilai      ke salah satu persamaan pada 
contoh soal untuk memperoleh nilai   
       
       
       
     
Jadi himpunan penyelesaian dari sistem persamaan linear dua variabel            
      dan   𝑥  𝑦    adalah {   }  {   }  
c. Metode Eliminasi 
Kata eliminasi mempunyai arti menghilangkan. Metode eliminasi 
dilakukan dengan cara menghilangkan salah satu variabel, yaitu   atau 
  
(1) Kalikan masing-masing persamaan dengan bilangan tertentu 
sehingga koefisien salah satu peubah (  atau    pada kedua 
persamaan sudah sama. Apabila koefisien salah satu peubah (  atau 
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   pada kedua persamaan sudah sama maka tidak perlu 
mengalikan. 
       
  𝑥  𝑦      
(2) Jumlahkan atau kurangkan persamaan yang satu dengan yang lain 
 sehingga salah satu peubah menjadi nol
     . 
               
        
(3) Setelah kita dapatkan sistem persamaan yang sederhana, tentukan 
nilai peubah tersebut. 
     . 




     
Kemudian lakukan langkah yang sama untuk menentukan nilai  , 
sehingga didapat himpunan penyelesaian {   }  {   }  
d. Metode Gabungan (Eliminasi – Substitusi) 
Metode gabungan adalah metode penyelesaian sistem persamaan 
linear dua variabel dengan menggunakan kombinasi dari metode 
eliminasi dan metode substitusi. 
Eliminasi 
(1) Kalikan masing-masing persamaan dengan bilangan tertentu 
sehingga koefisien salah satu peubah (  atau    pada kedua persamaan 
sudah sama. Apabila koefisien salah satu peubah (  atau    pada kedua 
persamaan sudah sama maka tidak perlu mengalikan. 
       
  𝑥  𝑦      
(2) Jumlahkan atau kurangkan persamaan yang satu dengan yang lain 
 sehingga salah satu peubah menjadi nol
     . 
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(3) Setelah kita dapatkan sistem persamaan yang sederhana, tentukan 
nilai peubah tersebut. 
     . 




     
Substitusi 
(4) Substitusikan nilai     kesalah satu persamaan        
sampai menentukan nilai   
      . 
          
       
       
     
Jadi, himpunana penyelesaian dari sistem persamaan linear dua variabel 
      dan        adalah {   }  {   } 
 Dalam penelitian ini menggunakan metode eliminasi, metode subtitusi, 
dan metode gabungan untuk menentukan himpunan penyelesaian sistem 
persamaan linear dua variabel, dan untuk mengetahui pola pikir siswa atau 
cara yang berbeda dalam menyelesaiakan persamaan SPLDV. 
B. Peneliti Terdahulu Yang Relevan 
Suatu penelitian dapat mengacu pada peneltian terdahulu yang sudah 
pernah dilakukan. Penelitian twrdahulu digunakan sebagai tolak ukur dan 
acuan untuk melakukan penelitian yang dilakukan. 
Purnamasari & Setiawan (2019: 207-215) meneliti tentang kemampuan 
pemecahan masalah matematis siswa SMP ditinjau dari Kemampuan Awal 
Matematika (KAM). Hasil penelitian menunjukan bahwa siswa pada 
kelompok KAM atas memiliki kemampuan pemecahan masalah matematis 
pada taham memahami, menyusun strategi, dan menyelesaikan strategi 
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penyelesaian masalah yang lebih baik dibandingkan siswa kelompok KAM 
bawah, siswa kurang menguasai dalam hal memeriksa kebenaran jawaban. 
Suhatini (2019: 35-44) meneliti tentang profil pemecahan masalah siswa 
dengan gaya kognitif field independent dan field dependent.  Hasil penelitian 
menunjukan bahwa terdapat kecenderungan masing-masing dalam 
memecahkan masalah siswa field independent lebih baik daripada siswa field 
dependen. 
Putri, Hamid & Murdiana (2016: 39-52) meneliti tentang peningkatan hasil 
belajar dengan menggunakan langkah-langkah Polya pada siswa SMP Negeri 
19 Palu. Hasil penelitian menunjukan bahwa langkah-langkah pemecahan 
masalah menurut polya yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada 
materi soal cerita SPLDV yaitu: 1) memahami masalah, 2) membuat 
perencanaan, 3) melaksanakan perencanaan, 4) melakukan pengecekan 
kembali. Langkah memahami masalah siswa mengidentifikasi pada hal yang 
diketahui dan ditanyakan. Langkah membuat perencanaan, siswa membuat 
strategi penyelesaian masalah dengan membuat model matematika. Langkah 
melaksanakan perencanaan, siswa menyelesikan model matematika yang 
telah dibuat, misalkan  dengan menggunakan metode subtitusi, eliminasi, dan 
campuran. Langkah melakukan pengecekan kembali, siswa memastikan 
bahwa jawaban yang didapat sudah benar. Selanjutnya siswa membuat 
kesimpulan. 
Lineaus, Rizal & Anggraini  (2016: 277-291) meneliti tentang pemecahan 
masalah siswa dengan menggunakan langkah-langkah Polya. Hasil penelitian 
tersebut menyatakan bahwa: 1) Siswa berkemampuan matematika tinggi dan 
sedang memahami masalah yang diberikan dengan mengidentifikasi 
informasi-informasi yang dketahui dari masalah yang diberikan. Berbeda 
halnya dengan sisiwa yang berkemampuan matematika renda, mereka tidak 
dapat memahami setiap informasi-informasi yang ada pada masalah yaitu 
ketidakmampuan dalam mengubah kalimat verbal kedalam bentuk persamaan 
matematika. 2) Pada tahap menyusun perencanaan, siswa yang 
berkemampuan matematika tinggi lebih banyak strategi pemecahan masalah 
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dibandingkan dengan siswa lainnya, kecenderungan dengan menggunakan 
metode campuran dalam menyelesaikan masalah SPLDV. 3) Pada tahap 
melaksanakan rencana, siswa yang berkemampuan matematika tinggi dan 
sedang dapat menerapkan strategi-strategi penyelesaian maslah dengan tepat 
berdasarkan keteletian dalam menghubungkan konsep berupa simbol-simbol 
dan mengoperasikannya guna menemukan solusi dari masalah yang telah 
diberikan. 4) Pada tahap memeriksa kembali jawaban, siswa yang 
berkemampuan tinggi melakukan pemeriksaaan kembali hasil pekerjaaan 
mereka dan meyakini kebenaran dari jawaban dengan menghitung ulang 
penyelesaian untuk mencari kesusuaian abtara penyelesaian dengan apa yang 
diketahui, hal ini dapat dilakukan dengan cara mengembalikan hasil yang 
diperoleh kedalam hal yang diketahui. Cara tersebut juga dilakukan oleh 
siswa berkemampuan matematika sedang. 
Amalia, Hirza & Supriadi  (2018: 53-62) meneliti tentang kemampuan 
siswa dalam menyelesaikan soal cerita pada materi SPLDV. Hasil penelitian 
menunjukan bahwa kemampuan siswa kelas VIII dalam menyelesaikan soal 
matematika terkhusus dalam bentuk soal cerita pada pokok bahasan sistem 
persamaan liniar dua variabel mencapai 67%. Dengan kata lain itu berarti 
kemampuan siswa dapat dikategorikan baik. 
Manurung & Tandiling (2017: 43-53) meneliti tentang  profil kemampuan 
siswa dalam menyelesaiakan masalah matematika pada materi sistem 
persamaan liniar dua variabel (SPLDV) berdasarkan langkah-langkah Polya.  
Hasil penelitian menunjukan bahwa siswa yang mempunyai kemampuan 
matematika tingkat tinggi dapat menjalankan langkah-langkah memahami 
masalah, merencanakan pemecahan masalah, melaksanakan rencana, dan 
memeriksa kembali semua soal yang telah diberikan, kemudian untuk siswa 
yang berkemampuan matematika sedang dapat memahami soal yang telah 
diberikan , merencanakan pemecahan masalah akan tetapi masih belum 
sepenuhna memenuhi indikator yang telah diberikan, dalam melaksanakan 
rencana masih belum memenuhi indikator, dan dalam memeriksa kembali 
juga masih belum memenuhi indikator yang telah diberikan. Dan bagi siswa 
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yang berkemampuan matematika rendah dalam memahami masalah masih 
belum memenuhi indikator, dalam merencanakan pemecahan masalah belum 
memenuhi indikator, dalam melaksanakan rencana belum memenuhi 
indikator, dan dalam memeriksa kembali belum memenuhi indikator karena 
ada beberapa soal yang tidak diperiksa. 
Sutrisno & Razak (2018: 120-131) meneliti tentang pemecahan masalah 
matematika berdasarkan teori polya ditinjau dari kepribadian siswa 
phlegmatic. Hasil penelitian menunjukan bahwa  deskripsi pemecahan 
masalah matematis siwa dengan tipe plegmatis adalah sebagai berikut : siswa 
dapat menceritakan kembali masalah pada soal dengan bahasanya sendiri, 
siswa dapat membuat persamaan matematika berdasarkan situasi kemudian 
membenruk persamaan linear dua variabel, menentukan metode yang 
digunakan, dan menguji kebenaran jawaban. 
Putranti & Prahmana (2018: 86-97) meneliti tentang kemampuan siswa 
dalam menyelesaikan soal matematika berbasis masalah. Hasil penelitian 
menunjukan bahwa kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal matematika 
berbasis masalah masuk kategori kurang (2 siswa), cukup (3 siswa), dan baik 
(1 siswa) dilihat dari level kemampuan siswa. Respon siswa terhadap soal 
matematika berbasis masalah yang diberikan sangan baik. Siswa dapat 
menerima soal matematika berbasis masalah untuk belajar, walaupun terdapat 
satu siswa yang tidak dapat menerima soal matematika berbasis masalah 
dikarenakan soal tersebut membuat efek jenuh. 
Fajriah (2019: 57-70) meneliti tentang kemampuan pemecahan masalah 
siswa dengan strategi problem solving berdasarkan langkah polya. Hasil 
penelitian menunjukan bahwa pada tahap memahami masalah sudah 
dilakukan dengan baik, dengan menuliskan apa yang diketahui dan apa yang 
ditanyakan pada soal. Pada tahap menyusun rencana sudah dilakukan dengan 
baik, tetapi beberapa peserta didik dengan tingkat kemampuan rendah 
menglami sedikit kesulitan. Pada tahap melaksanakan rencana sudah 
dilakukan dengan baik, tetapi peserta didik yang berkemampuan menengah 
dan rendah masih menglami kesulitan. Pada tahap mengecek kembali peserta 
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didik yang berkemampuan tinggi sedikit mengalami kesulitan, sedangkan 
peserta didik dengan kemampuan rendah tidak mampu melakukan . 
Ulya (2015: 1-12) meneliti tentang hubungan gaya kognitif dengan 
kemampuan pemecahan masalah matematika siswa”. Hasil penelitian 
menunjukan bahwa pengaruh gaya kognitif terhadap kemampuan pemecahan 
masalah siswa masih tergolong rendah. 
Son, Darhim & Fatimah (2020: 209-222) meneliti tentang efek interaksi 
model pembelajaran dan gaya kognitif field dependent – field independent 
terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa. Hasil penelitian 
menunjukan bahwa terdapat efek interaksi model pembelajaran dan gaya 
kognitif terhadap KPMM siswa, serta adanya perbedaan secara signifikan 
KPMM siswa yang belajar melalui CORE PMR, model CORE, dan model 
Konvensional. Berdasarkan gaya kognitif, antara siswa yang belajar melalui 
model CORE PMR, model CORE, dan model Konvensional ditemukan 
bahwa tidak terdapat perbedaan secara signifikan KPMM antar siswa FI. 
Namun terdapat perbedaan secara signifikan KPMM antara siswa FD. 
KPMM siswa FI lebih baik daripada KPMM siswa FD. 
Sujito & Muttaqin (2020: 623-636) meneliti tentang pengaruh interaktif 
antara pendekatan pengajaran menulis dan kemampuan menulis siswa. Hasil 
penelitian menunjukan bahwa: (1) siswa yang memiliki gaya kognitif field 
independent mengalami peningkatan ketrampilan menulis berorientasi 
produk; (2) siswa yang memiliki gaya kognitif netral memiliki kemampuan 
menulis lebih tinggi jika mereka diberi penagajaran menulis yang berorientasi 
multidimensi; (3) siswa yang memiliki gaya kognitif field dependent 
memiliki ketrampilan menulis yang tinggi jika mereka diberikan pengajaran 
menulis berorientasi proses. 
Sukoriyanto, Nusantara & Chandra (2016: 11-16) meneliti tentang 
kesalahan siswa dalam pemecahan masalah permutasi dan kombinasi dalam 
langkah pemecahan masalah menurut Polya. Hasil penelitian menunjukan 
bahwa siswa masih melakukan kesalahan dalam memahami masalah yang 
berkaitan dengan pemutasi dan kombinasi, siswa masih membuat kesalahan 
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dalam merencanakan penyelesaian masalah yang terkait dengan permutasi 
dan kombinasi, dan siswa masih memiliki kealahan dalam memeriksa 
kembali masalah yang diberikan. Selain itu, ada siswa yang melaukan 
masalah kombinasi dengan menggunakan masalah permutasi. 
Sahin & Ates (2020: 233-246) meneliti tentang perbedaan antara self-
efficacy untuk literasi sains siswa kelas tujuh dengan gaya kognitif yang 
berbeda. Hasil penelitian menunjukan bahwa tipe gaya kognitif siswa 
berdasarkan ketergantungan bidang berpengaruh terhadap keyakinan self-
efficacy siswa dalam sains. 
Tabel 2.1 Persamaan dan Perbedaan Variabel 
No Peneliti Tahun 
Variabel 
            
1 Purnasari 2019     
2 Suhatini, dkk 2019     
3 Putri, dkk 2016     
4 Lineaus, dkk 2016     
5 Amalia, dkk 2018     
6 Manurung & Tandiling 2017     
7 Sutrisno & Razak 2018     
8 Putranti & Prahmana 2018     
9 Fajriah 2019     
10 Ulya 2015     
11 Son, dkk 2020     
12 Sujito & Muttaqin 2020     
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Dipilih 4 siswa 
Indikator Pemecahan Masalah 
Siswa Kelas VIII 
13 Sukoriyanto, dkk 2016     
14 Sahin & Ates 2020     
Keterangan : 
    = Soal Cerita 
    = SPLDV 
    = Teori Polya 
   = Aspek Kognitif 
C. Kerangka Berfikir 
Dalam penelitian ini, peneliti mengidentifikasi soal cerita sitem persamaan 
liniar dua variabel berdasarkan langkah-langkah Polya. Adapun desain 
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Siswa Field Dependent 
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Pemecahan Masalah Siswa 
Gambar 2.2 Kerangka Berfikir 
